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VR 影响 下 的 媒体 融合 和 跨 界 融合 及 其 应 用 分 析 


摘 要 : 随 着 先进 技术 的 不 断 发 展 ，VR 技术 应 运 而 生 ， 它 作为 新 的 技术 形式 对 媒体 行业 产生 了 较 大 影响 。VR 技术 应 用 于 
媒体 融合 和 跨 界 融合 ， 不 仅 符合 现 阶 段 媒体 行业 发 展 需要 ， 还 能 促进 提高 VR 技术 利用 率 。 本 文 首先 对 VR 做 了 基本 介绍 ， 
然后 分 析 了 其 具体 应 用 ， 以 及 实施 媒介 融合 和 跨 界 融合 的 必要 性 ， 最 后 具体 探 完了 基于 VR 的 媒介 融合 和 跨 界 融合 。 
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现 如 今 ， 我 国 社会 发 展 已 经 进入 新 的 时 期 ， 这 在 一 定 程 
度 上 改变 了 媒体 发 展 方式 ， 为 媒介 融合 提供 了 广阔 的 发 展 空 
间 。 同 时 ， 人 们 能 够 客观 认 知 VR 技术 ， 全 面体 验 这 一 技术 
的 应 用 效果 ， 从 中 能 够 看 出 ， 媒 介 融 合 、 跨 界 融 合 趋 势 已 经 
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立 VR 娱乐 系统 、 游 戏 系统 ， 艺 术 领 域 也 为 该 技术 提供 了 广 
阔 空 间 ， 有 利于 发 挥 艺术 的 潜在 价值 ; 在 室内 设计 方面 ， 房 
屋 设 计 者 的 思想 能 够 被 直观 显示 ， 即 空间 布局 、 结 构 均 会 立 
体 展示 ,这 对 设计 效果 优化 .设计 效率 提高 有 促进 作用 ,同时 ， 
也 会 大 量 节省 设计 时 间 ; 媒体 融合 和 路 界 融合 方面 ，VR 技 


成 为 社会 发 展 的 主流 趋势 。 本 文具 体 分 析 这 一 论题 具有 现今 
意义 。 
1.VR 基本 介绍 
1.1 定 义 

VR 技术 指 的 是 虚拟 现实 技术 ， 主 要 以 计算 机 设备 为 实 
践 基础 ， 借 此 构建 虚拟 环境 ， 创 设计 算 机 仿真 系统 ， 通 过 信 
息 整合 的 方式 成 立 动态 空间 ， 确 保 用 户 在 虚拟 现实 环境 中 全 
面体 验 环 境 。 该 技术 是 仿真 技术 的 代表 ， 它 具体 包括 四 方面 
内 容 : 第 一 方面 即 感知 ， 第 二 方面 即 传 感 设 备 好 ， 第 三 方面 
即 模拟 环境 ， 第 四 方面 即 自然 技能 。 其 中 ,感知 细 分 为 视觉 
感知 和 多 感知 两 种 形式 ; 传 感 设 备 具 体 指 的 是 三 维 交 互 设 备 ; 
模拟 环境 即 逼 真 图 像 ; 自然 技能 即 对 用 户 行为 动作 产生 的 数 
据 通 过 计算 机 处 理 ， 最 后 反馈 于 五 官 。 
VR 技术 先后 经 历 了 有 声 形 动态 模拟 、 虚 拟 现实 萌芽 、 
虚拟 现实 定义 生成 、 虚 拟 现实 理论 完善 四 个 阶段 。 
1. 2 特点 

交互 性 ， 参 与 环境 模拟 的 用 户 能 够 根据 提示 具体 操作 以 
及 环境 反馈 效果 ; 多 感知 性 ， 参 与 体验 的 用 户 会 获得 运动 感 
知 、 听 觉 感 知 、 视 觉 感 知 等 多 种 感知 ， 据 该 技术 具备 全 面 的 
感知 功能 ; 自主 性 ， 物 体能 够 在 物理 运动 定律 的 影响 下 做 出 
动作 反应 ; 存在 感 ， 指 的 是 用 户 在 模拟 环境 中 的 切身 感受 ， 
用 户 在 良好 的 模拟 环境 中 不 能 分 辨 环境 真 假 。 
2.VR 具体 应 用 

VR 技术 现 如 今 广 泛 应 用 于 医学 领域 ， 通 过 虚拟 人 体 模 
型 构建 的 方式 分 析 人 体 器 官 以 及 身体 结构 。 随 着 技术 的 不 断 
发 展 ， 人 们 还 能 对 已 构建 的 模型 实施 手术 活动 ， 此 外 ， 这 一 
技术 在 药物 合成 方面 做 出 了 重要 贡献 ; 在 军事 航天 方面 ， 
VR 技术 参与 下 坦克 训练 能 够 实现 协同 化 目标 ，VR 技术 在 这 
一 行业 会 获得 广阔 前 景 ; 在 娱乐 方面 ， 个 别 发 达 国家 现 已 成 


术 打破 了 传统 传媒 的 发 展 阻力 ， 大 大 创新 跨 界 思 想 ， 即 媒体 
产业 领导 者 能 够 从 不 同 角 度 分 析 问 题 ， 通 过 优势 汲取 、 借 鉴 
的 方式 实现 融合 目标 ， 优 化 媒介 融合 效果 。 以 往 传媒 业 之 间 
存在 明显 的 发 展 界线 ，VR 技术 引导 下 传媒 业 能 够 打破 融合 
限制 ， 实 现 产 业 资 源 共 享 这 一 发 展 目标 。 本 文具 体 分 析 VR 
技术 在 传媒 行业 中 的 具体 应 用 ,介绍 如 下 。 
3.VR 影响 下 媒体 融合 和 跨 界 融 合 的 必要 性 

现 如 今 ， 媒 介 融 合 特征 、 跨 界 融 合 趋势 越 来 越 明显 ， 传 
统 媒 体 在 新 兴 媒 体 的 冲击 下 ， 面 临 一 定 挑战 ， 媒 体 行 业 间 的 
竞争 越 来 越 激烈 ， 如 果 不 进行 媒介 融合 和 跨 界 融合 ， 那 么 传 
媒 行 业 会 陷入 发 展 困境 ， 无 论 是 新 型 传媒 业 还 是 传统 传媒 业 
均 会 降低 经 济 效益 ， 并 且 跨 界 融合 阻力 会 大 大 增加 ， 有 具备 跨 
界 资格 的 企业 也 会 降低 发 展 机 会 ， 不 利于 实现 良好 的 跨 界 经 
营 效 果 1。 
新 媒体 迅速 发 展 的 趋势 不 可 阻挡 ， 并 且 跨 界 融 合 优势 逐 
渐 突 出 ， 面 对 现实 的 社会 环境 ， 借 助 VR 技术 加 强 媒介 融合 ， 
加 快 跨 界 融合 速度 是 极为 必要 的 。 媒 介 融 合 过 程 中 引进 VR 
技术 ， 这 不 仅 能 够 丰富 用 户 的 参与 体验 ， 而 且 还 能 扩大 产品 
销量 ,促使 用 户 获得 良好 的 产品 使 用 效果 ， 这 对 VR 技术 应 
用 率 的 提升 、 应 用 效果 的 彰显 具有 促进 作用 。 跨 界 融 合 的 
过 程 中 引用 VR 技术 ， 能 够 拓展 融合 行业 的 发 展 空间 ， 有 利 
于 形成 新 型 的 传媒 跨 界 发 展 模式 ， 能 够 优化 企业 服务 质量 ， 
大 大 增加 企业 的 经 济 效益 ， 这 也 是 不 同 产业 获取 发 展 空间 的 
基本 途径 。 从 中 能 够 看 出 ， 媒 介 融 合 工作 和 跨 界 融合 工作 在 
VR 技术 的 渗透 下 ， 会 潜移默化 地 改变 人 们 的 生活 方式 ， 为 
人 们 的 生活 提供 便利 ， 这 对 我 国 社会 持续 发 展 有 促进 作用 。 
因此 , 人 们 应 在 客观 认识 虚拟 现实 技术 的 基础 上 , 主动 参与 、 
支持 媒介 融合 活动 ， 大 大 提高 虚拟 现实 技术 在 蜂 界 应 用 中 的 
应 用 率 。 
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4. 基于 VR 的 媒介 融合 
4.1 融合 于 数字 艺术 品 

现 如 今 ， 艺 术 馆 、 博 物 馆 借助 网 络 平台 也 在 进行 相应 的 
网 站 建设 ， 在 此 期 间 VR 技术 发 挥 了 重要 作用 。 人 们 通过 专 
业 化 网 站 能 够 搜索 相应 的 艺术 品 ， 并 且 还 能 在 欣赏 艺术 品 的 
过 程 中 体验 相应 场景 ， 进 而 欣赏 者 会 有 身 临 其 境 之 感 ， 体 验 
良好 的 视听 效果 。 人 们 在 数字 化 场景 中 ， 能 够 切身 感受 场景 
内 部 环境 ， 有 利于 开阔 欣赏 者 眼界 ， 提 供 充 足 的 互动 机 会 ， 
欣赏 者 的 艺术 欣赏 水 平 也 会 大 大 提升 。 例 如 , 《清明 上 河 图 》 
曾 在 先进 技术 的 作用 下 进行 场景 还 原 ， 场 景 中 的 人 物 形象 被 
真实 呈现 ， 体 验 者 仿佛 回 到 了 清 代 ， 人 们 对 数字 艺术 品 的 领 
悟 会 再 次 提升 ， 人 们 以 后 欣赏 艺术 品 时 ， 能 够 想象 其 列 含 的 
文化 内 涵 和 历史 内 涵 ， 有 利于 增加 艺术 品 的 生命 力 ， 激 发 艺 
术 研 究 者 的 创作 热情 和 创作 灵感 1。 
4. 2 融合 于 网 络 游戏 

目前 ， 网 络 游戏 已 经 成 为 大 多 数 人 们 生活 中 的 一 部 分 ， 
有 的 人 以 此 为 工作 内 容 ， 还 有 的 人 借 此 消磨 闲散 时 间 ， 借 此 
缓解 紧张 的 工作 压力 和 生活 压力 。 将 VR 技术 巧妙 渗透 于 网 
络 游戏 ， 人 们 能 够 走 进 游戏 世界 ， 通 过 角色 扮演 的 方式 追求 
胜利 。 例如， 在 《守望 先锋 》 这 球 网 络 游戏 中 ， 内 部 成 员 有 
明确 阵营 ,不同 阵营 间 的 成 员 通 过 跳动 、 起 飞 等 动作 击 退 敌 
人 ， 游 戏 体验 者 通过 不 同 视角 的 细致 观察 搜索 隐藏 的 敌人 ， 
这 不 仅 能 够 使 游戏 参与 者 获得 良好 的 体验 ， 而 且 还 能 激发 
VR 技术 研究 者 的 创作 动力 。 融 合 于 网 络 游戏 的 过 程 中 ， 还 
应 发 挥 、 利 用 交互 优势 ， 即 人 们 佩戴 手套 设备 后 ， 能 够 将 手 
部 动作 置 于 真实 的 游戏 场景 ; 佩戴 触觉 反馈 护 具 后 ， 游 戏 者 
能 够 及 时 反映 所 受到 的 触觉 信息 ; 头 部 跟踪 装置 启动 后 ， 头 
部 移动 方向 即 为 所 获取 的 场景 方向 。 此 外 ， 相 关 技 术 研 究 者 
在 眼球 定位 、 动 作 分 析 方 面具 体 探索 ， 以 此 创作 相对 高 级 的 
VR 产品 中 。 
5. 基于 VR 的 跨 界 融合 
5. 1 融合 于 旅游 业 

不 同行 业 的 人 们 对 VR 技术 已 经 有 了 大 致 了 解 ， 旅 游行 
业 对 于 该 技术 的 应 用 提出 了 些许 意见 ， 相 关 领 导 对 VR+ 旅 
游 跨 界 融合 展开 了 调研 ， 个 别 学 者 对 其 高 度 认可 ， 并 给 予 高 
度 评 价 。 据 调查 参与 者 介绍 ， 旅 游 业 同 虚拟 现实 技术 巧妙 融 
合 ， 能 够 丰富 游客 体验 ， 并 且 游 客 的 出 行 方式 会 相应 改变 ， 
这 对 旅游 业 发 展 具 有 促进 作用 。 之 所 以 说 这 一 跨 界 融 合 活动 
具有 可 行 性 ， 主 要 是 因为 VR 技术 能 够 打破 时 空 限 制 ， 游 客 
无 需 前 往 旅游 目的 地 就 能 欣赏 山水 美景 , 切身 感受 自然 魅力 ， 
这 也 是 突破 传统 旅游 率 发 展 “ 瓶 颈 ” 的 有 效 途径 。 在 这 一 过 
程 中 ， 游 客 能 够 借助 VR 技术 制定 旅游 行程 ， 还 能 实现 远景 
体验 这 一 旅游 目的 。 基 于 VR 的 跨 界 融合 ， 不 仅 是 参与 融合 
产业 的 发 展 ， 而 且 还 能 将 我 国 丰富 的 旅游 资源 推 向 世界 。 
5. 2 融合 于 新 闻 业 

传统 纸 媒 行业 的 发 展 时 间 相 对 悠久 ,新 媒体 未 出 现 之 前 ， 
人 们 获得 新 闻 信 息 的 方式 主要 为 报纸 、 广 播 和 电视 。 随 着 新 
兴 媒 体 的 不 断 出 现 ， 传 统 媒体 关注 度 大 大 降低 ， 人 们 观看 新 
闻 的 方式 发 生 了 改变 。VR 技术 应 用 后 ， 新 闻 形 式 再 次 发 生 
了 颠覆 性 变化 ， 新 闻 阅 读者 能 够 改变 以 往 借 助 媒介 获取 新 闻 
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信息 的 方式 ， 即 观众 能 够 切身 体验 领会 传达 的 新 闻 知 识 ， 此 
外 ， 发 达 国 家 也 在 尝试 360” 沉 温 式 报道 。 由 于 VR+ 新 闻 跨 
界 融 合 受 技术 水 平 限制 较 大 ，VR 新 闻 之 所 以 未 能 大 范围 推 
广 ， 主 要 是 因为 新 闻 清晰 度 尚 未 达到 要 求 的 标准 。 因 此 ， 相 
关 技 术 人 员 应 加 强 协作 ， 主 动 借鉴 发 达 国家 经 验 ， 确 保 新 闻 
行业 实现 突破 性 发 展 。 

此 外 ，VR 技术 尝试 融合 于 影视 业 、 演 艺 业 、 金 融 业 、 
电 商 业 、 地 产业 ， 确 保 参与 融合 的 产业 创新 发 展 模式 ， 突 破 
行业 发 展 的 局 限 性 。 这 也 是 降低 行业 成 本 ， 提 高 行业 效益 ， 
进而 提升 我 国 社会 经 济 水 平 的 良好 表现 "。 
结语 

综 上 所 述 ，VR 时 代 悄 然而 至 ， 渗 透 这 一 技术 于 媒介 融 
合 和 跨 界 融 合 ， 对 产业 智能 化 发 展 具有 促进 作用 ， 这 不 仅 符 
合 时 代 进 步 发 展 的 要 求 ， 而 且 还 能 拓展 行业 发 展 空间 ， 实 现 
产业 转型 的 发 展 目标 。 同 时 对 VR 技术 发 展 空 间 扩 大 、VR 
技术 应 用 意义 彰显 有 促进 作用 ， 相 关 学 者 应 在 VR 技术 探索 
中 积极 努力 ， 确 保 媒 介 融 合 、 跨 界 融 合 目标 顺利 实现 。 
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